Spanélsko v 15. stoleti: jiz 700 let zuii konflikt o nadvlddu mezi kiestanskymi a muslimskymi panovniky.
Spanélsko je rozdrobeno na mnohd krdlovstvi, hrabstvi, provincie a muslimsky emirdt.

Kromé katolikit a Maurii bojuji o moc v riiznych teritoriich i Baskové, Galicijci a Kataldnci.
Rozhodujici tilohu hraji vlivni grandi, vysokad slechta. Vysilaji své chrabré rytite - caballeros -
aby dobyvali nova tizemi. S kazdym hradem, ktery dobudou a udrzi, stoupd jejich prestiz a vliv.

Komu se podaii zvitézit v boji o Spanélsko a ziskat titul €l Grande?

Pozn.: Spanélské slovo ,,caballero®; v éeském fonetickém prepisu p¥iblizné ,.ka.Ba je.ro se vyslovuje
s »,k“ na zacdtku, mékkym ,,b“ (néco mezi ceskym ,,b“ a ,v%) a s ,,j* misto 1 tedy néjak jako ,,kavaJJEro®.

Na okraji herniho pldnu stoji v origindle ,,castillo®; foneticky , kastijo*; vyslovnost zhruba ,kasTYjjo*
Aby se ovsem ,castillo“ nepletlo s regionem Castilla (Kastilie), rozhodli jsme se jej v ceské verzi prekitit na ,,véZ".

Sestaveni véze

E E Nemusite se hru udit z pravidel!
Miize vdim pomoci nd$ nazorny

oficidlni videonavod, s nimz pocho-

E pite principy hry za par minut!

Sestaveni kotoute s rutitkou
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riprava hry

Ptipravu hry popisujeme v partii 4 hrd¢a. Upravy pro hru ve dvou
a ve tfech naleznete na str. 9.

Hrag, ktery ostatnim vysvétluje pravidla, bude ridit pripravu hry, roz-
davat karty atd.

1 herni plan 55 akénich karet

0 Herni plan vylozte doprostied stolu stranou 4.5 6%
pro 4 a 5 hraca vzhiru.
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@ Z akenich karet vyberte 10 karet se symbolem |
a 4 karty se symbolem ¥ vedle nazvu a vratte je do
krabice. Zbylé ak¢ni karty roztfidte podle rubu na
5 balicki (1,2,3,4a5 $§).

Kazdy balicek zvlast zamichejte a a vSechny polozte licem dola
vedle sebe do rady na stil. V bali¢cich 1 az 4 bude po 10 kartach,
bali¢ek 5 bude tvorit jedina karta s nazvem ,\Vase Velicenstvo®.

"

9 karet region 81 silovych karet 9 Ob¢ alternativni bodovaci tabulky 1E8E4:§ }
4

(po 13 v 5 barvéch hrdci pripravte pobliz herniho planu.

plus 16 Sedych)
9 Ukazatel pocitadla kol po- D
“ D stavte na pole 1 pocitadla.
1 kral 5 ukazateli skore 1 ukazatel
v barvdch hradii  pocitadla kol 9 Postavte véZ na herni plan na pole pro ni
vyhrazené (nadepsané ,,Castillo®).

£
@ Kazdy hrac si zvoli barvu a postavi sviij ukazatel skdre
na pole 0 pocitadla bodu. .

5 grandil 150 caballeros
v barvdch hrdci (po 30 v barvich hrdci)

0 Kazdy hra¢ obdrzi 13 silovych karet ve své barvé. Tyto |
SN karty nikdo ostatnim hrac¢tim neukazuje, sami si je ma-
874

4

s zete prohlizet kdykoli.

16 $edych karet je urceno pro volitelnou variantu

1 figurka AT hry, v prvni partii je nechte v krabici.
zalinajiciho hrace bodovaci tabulky Kazdy hrac obdrzi jeden kotouc.
(pred prvni partii
sestavte)

Hra obsahuje i 6 krabicek, do nichZ miiZete herni materidal po prvni partii roztridit. Do velké sedé
krabicky patfi spolecny herni materidl: 55 akcnich karet, 9 karet regionii, obé alternativni bodovaci
tabulky, ukazatel pocitadla kol i 16 Sedych silovych karet. Do mensich krabicek patii materidl pro
hrace prislusné barvy: 13 silovych karet, 30 caballeros, 1 grand a 1 ukazatel skore.

Ostatni prvky (krdle, figurku zacinajiciho hrdce, kotouce a véz) miizete poloZit ptimo do krabice. Véz
ani kotouce neni tfeba po kazdé partii rozebirat.

6 krabicek




@ Zamichejte 9 karet regioni a vytvorte balicek licem doli.
Otocte_vrchni kartu a do prislusného regionu postavte
kréle ; Regionu, kde aktudlné stoji krdl, budeme fikat
»kralovsky region®.

Nasledné kazdy hrac pocinaje rozdavajicim oto¢i jednu
kartu a do pfislusného regionu postavi svého granda
a 2 své caballeros 8.

Poté muzete vSechny karty regiont vratit do krabice. # .

@ Kazdy hra¢ si vezme 7 caballeros

ve své barvé a vytvori svou osob- ‘
ni zasobu. Té fikame ,,dvar®

Pro dvir pouzivime na kartach
symbol = _ .

Ze zbylych 21 caballeros v kazdé barvé
vytvoite v§eobecny bank, kterému bu-
deme fikat ,,provincie®. 4%.

@ Kdo byl naposledy ve Spanélsku, ﬁ

bude zacinajicim hracem a vezme
si ptislusnou figurku.

Nepouzity material nechte v krabici.

misto pro
odhazovaci

4 2 hromddku

karty regionii

h balicky akcnich karet
O = Jg Ae%

@ groidiiere
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1 grand
a 2 caballeros

provincie
figurka

zacinajiciho hrdce
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Cil hry
Dumyslnym rozmistovanim svych caballeros se budete snazit ziskat prevahu v jednotlivych regionech. Za to ziskate pfi vyhod-
nocovani body. Kdo ziska celkové bodu nejvice, zvitézi.

o v
Pritbeh hry
Jedna partie hry se hraje na 9 kol. V kazdém z nich se pomoci silovych karet nejprve stanovi poradi tahu. Poté v takto ur¢eném
poradi provede kazdy hra¢ sviij tah a vyuzije jednu ak¢ni kartu.

Po kazdé trojici kol (tedy po 3., 6. a 9. kole) probéhne pribézné vyhodnoceni. Body se pridéluji podle toho, kdo ma v jednot-
livych regionech prevahu svych caballeros.

Kazdé kolo hry se sklada z nasledujicich fazi:

1. Vylozeni ak¢nich karet

=%

2. Hrani silovych karet ukazatel kola

3. Tahy hracua:

o Povolani caballeros ke dvoru

Zde probéhne
pribéiné &
vyhodnoceni.

o Vyuziti akéni karty (umisténi caballeros a provedeni zvlastni akce)
4. Konec kola
5. Pribézné vyhodnoceni (jen po 3., 6. a 9. kole)

Nasleduje podrobny popis jednotlivych fazi.

Vylozte vrchni kartu z kazdého balicku akénich karet. Kazdy hra¢ vyhodnoti

jednu z nich ve svém tahu ve 3. fazi kola. Na zacatku kola si dukladné prohléd-
néte vSechny karty, abyste se obeznamili s akcemi, které budou k dispozici.

Upozornéni: Karta z 5. balicku je vZdy stejnd.

Zacinajici hrac zacind, vynese z ruky jednu ze svych silovych karet a vylozi ji pfed sebe na stil licem
vzhtiru. Poté v poradi podle hodinovych ruci¢ek vynese postupné kazdy hra¢ z ruky po jedné své silové
karté, rovnéz licem vzhuru.

Neni dovoleno vynést a vylozit kartu hodnoty, ktera jiz na stole v daném kole lezi.

Silové karty urcuji dvé véci: Hodnota

Poiadi tahu a pocet caballeros 8, které povolite ke dvoru. silové karty

Ptiklad: Zacinajicim hrdcem je zelenf. Vynese 8 Po sméru hry ndsleduje modry, smi
vynést jakoukoli kartu kromé osmicky, vynese 3. Ndsleduje oramZovy, nesmi vynést
osmicku ani trojku a rozhodne se vynést 5. Jako posledni hraje fialovy a vynese 9.

svv7

Ptiklad: V tomto kole vynesl kartu s nejvyssi hodnotou fialovy, a to 9. Proto je na tahu
jako prvni. AZ fialovy sviij tah odehraje, ndsleduji tahy zeleného (8), orangového (5)
a nakonec modrého (3).




Hrac na tahu provede nasledujici kroky:

Povoldni caballeros ke dvoru

Nejprve si vezméte z banku do své zasoby (tj. povolejte z provincie ke dvoru) tolik svych caballeros, kolik

je uvedeno na vasi vynesené silové karté. Pozdéji je budete umistovat na herni plan. Na herni plan lze - i i
umistovat jen caballeros od dvora, nikdy pfimo z provincie. -’i’ﬁ,—.@rﬂx
-~

Pozndmka: Je dovoleno povolat z provincie ke dvoru i mensi mnoZstvi caballeros, nez je na silové karté uve-
dené maximum.
Pozndmka: Silové karty 12 a 13 neumoznuji povoldni ani jednoho caballera.

symbol pro dviir

m P#iklad: Flalov§ vynesl 9 a smi tak 8
ﬂx. pocet na zacdtku svého tahu povolat z pro- & m
‘ '\ povolanych | vincie ke dvoru az 2 caballeros. >
6

caballeros . .
_,J provincie dviir

Zvldstni pripad: Neni-li jiZ v provincii dost caballeros, Ize zbyvajici pocet povolat ke dvoru z herniho planu - z libovolného regi-
onu Ci regionil, ale ne z véZe. To plati i v pripadé, Ze smite ke dvoru povolat caballeros v diisledku efektu akcni karty.

Vyuziti akéni karty
Dal$im krokem tahu je, Ze si musite vybrat jednu z ak¢nich karet dosud vyloZenych na stole (nikoli z odhazovaci hromadky).
Zvolenou kartu si vezméte k sobé, poté muzete provést oba na ni uvedené efekty v libovolném poradi.

Iastni akee
Smite provést zvlastni akci uvedenou v horni
casti akeni karty.

Umisténi caballeros

Na herni plan smite umistit az tolik caballe-
ros od svého dvora, kolik je uvedeno ve vhodnotte viech:

- N Fboedové regiony.
e

spodni ¢asti karty. Smite umistit i méné. -
[EARD]

Miizete si libovolné vybrat, zda nejprve umistite caballeros a potom provedete zvlastni akci, nebo naopak. Kroky vsak je
tfeba provést uplné, nikoli je délit. Musite tedy napriklad nejprve umistit vSechny caballeros a teprve poté provést zvlastni akci,
nebo nejprve provést zvlastni akci v plném rozsahu a teprve poté umistit své caballeros.

Umisténi caballeros

Jak bylo uvedeno, smite na herni plan umistit az tolik svych caballeros, kolik je uve-

deno ve spodni ¢asti akeni karty. Pri tom plati nasledujici pravidla:

e Smite umistit jen caballeros od svého dvora. Nemate-li jich u dvora dost, zbylé
moznosti umisténi vam propadnou.

e Caballeros smite umistovat jen do regioni sousedicich s kralovskym regionem.
Jsou to regiony, které pfimo sousedi s regionem, kde stoji kral.

Pozor: Do samotného kralovského regionu nelze caballeros umistit nikdy!

e Je na vas, do kterého regionu umistite kolik caballeros — muzete je rozmistit libo-
volné a muzete jich umistit méné, nez vam dovoluje vybrana karta.

e Kromé regionti miizete libovolny pocet z dostupnych caballeros vhodit do véze.
O vézi se vice dozvite na str. 6.

o Francie a Portugalsko se jako regiony nepocitaji, sem zadné caballeros umistit ne- | P¢iklad: Kralovskym  regionem je
lze (ani grandy ¢i krale). Kastilie (Castilla). Je tedy mozné umis-

tit caballeros do Galicie, Navarry, Ara-

gonu ¢i Toleda nebo je vhodit do véze.




Iastni akee

Na kazdé karté je uvedena jedna zvlastni akce, kterou Ize béhem svého tahu vyuzit. Vyuziti neni povinné, je dovoleno ji nechat
propadnout. Pokud se v8ak zvlastni akci rozhodnete vyuzit, musite to provést v maximalnim mozném rozsahu (tedy i v pripa-
dé, ze tim nékdo jiny ziska vice bodl nez vy). Mnoho zvlastnich akci umoznuje urcitou flexibilitu (napfiklad ,,Premistéte az
4 své caballeros.”)

Podrobné vysvétleni zvlastnich akci viz str. 11.

Priklad 1: Priklad 2:
.:;%Vaiavdjhmt\‘u 3 £ Fiesta 3
2. } 1 'G0n
3 (__; = ‘-_'___,:.:/ o
Premisidte krdle § do Vyhodnotte viechny
libovolnéha regionu. pitibadové regiony.
I AAAAR 2. RAR
1. Fialovy si zvoli kartu ,Vase Velicenstvo. Nejprve umisti své LF iul(?vy S’LZV"I’ karvty »F ieslia : Z?/las't:n a.kce <0 ”Y .
caballeros - smi umistit aZ 5 svych caballeros od dvora do regi- hodnotte vsechny _Pet’b "d‘”’f regiony {tf A
onil sousedicich s kralovskym regionem, nebo je vhodit do véze. Navizrra a Valencie). P [oloes by SOEREl .zzskalz e
Krdl stoji ve Valencii. Fialovy umisti 2 caballeros do Granady bodil, rozhodne se fialovy tuto zvldstni akci neprovést.
a 2 do Toleda. Posledniho caballera vhodi do véZe. 2. Poté umisti 3 své caballeros od dvora tak, Ze 1 umisti
2. Poté vyuZije zvldstni akci a premisti krdle do Toleda. do Aragonu a 2 do Toleda.

Timto jste tedy provedli zvlastni akci a umistili své caballeros. Pokud jste si zvolili kartu ,,Vase Veli¢enstvo, vratte ji na ptivodni
misto licem dold, pokud jste si zvolili akéni kartu z jiného balicku, odhodte ji licem vzhtru na odhazovaci hromadku. Ta uz
k dispozici nebude.

Tim je vas tah u konce a na radé je soupef, ktery vynesl a vylozil silovou kartu s nejblizsi niz$i hodnotou (viz str. 4).

Ve

e Vé7 se jako region nepocita. Mluvime-li o regionech, véze se to netyka. Tady
M= as o b g AT g v 4 . .y zatdhnéte!

e Mate-li premistit své caballeros, nemuizete je nikdy z véze brat. Smite jich v$ak libovolné mnozstvi (do ﬁ'

maxima k dispozici) do véZe vhodit (pfemistovani caballeros viz str. 10).

e Vhazujete-li caballeros do véze, musite vidy vefejné oznamit, kolik jich tam vhazujete. Nikdo vsak
nesmi nahlizet, kolik kterych caballeros ve vézi je, ani z ni Zadné vyndavat.

e Brana véze se otvira vzdy pfi pribézném vyhodnoceni (po 3., 6. a 9. kole) a pfi zvlastnim vyhodnoceni
véze, jinak ne.
Krdlovsky region je zapovézen!

V kralovském regionu se nesmi nic ménit. Do kralovského regionu nesmite umistovat Zadné caballeros, grandy ani alternativni

vvvvvv

az v jedné varianté hry, viz dale).

4. Konec kola

Jakmile kazdy hrac¢ provede svij tah, kolo kon¢i. Provedte nasledujici kroky:

e Jsou-li jesté k dispozici néjaké akéni karty licem vzhuru, odhodte je na odhazovaci hromadku. Kartu ,Vase Velicenstvo“
neodhazuijte, ta je k dispozici v kazdém kole znovu.

odhazovaci
hromddka

Ptiklad: Pti hie 4 hracii zbude v kazdém kole 1 nevyuzitd
akcni karta. Odhodte ji k ostatnim vyuZitym kartdm na
odhazovaci hromddku (s vyjimkou karty ,Vase Velicen-
stvo®).




Zacind dalsi
kolo.

%

zacinajiciho hrace a bude v pristim kole zacinat.

e Kazdy hrac¢ odhodi svou vynesenou silovou kartu licem dolii na svou osobni odhazovaci hro-

madku. Probéhne prii-
bézné vyhod-
nocent, po ném
zacne dalsi kolo.

o Ukazatel kol posurite o 1 policko nize. Je-li to policko s ¢islem, nasleduje dalsi kolo, v pripadé
policka se symbolem lilie §¥# provedte pribézné vyhodnoceni (viz dale).

o Dalsi kolo zacina opét fazi 1 — Vylozeni ak¢nich karet, viz str. 4.

Jakmile se ukazatel kola posune na pole se symbolem lilie @, nastava pribézné vyhodnoceni. Pfipominame, zZe se tak déje

po 3.,6.a9. kole.
Pozndmbka: Pti hie dvou a tii hrdcii se vyhodnoceni provadi jinak, viz str. 9.

Kazdy region i véZ maji svoji vlastni bodovaci tabulku. Ta udava pocet bodu za
prvni, druhé a treti misto.

Pfi kazdém pribézném vyhodnoceni provedte nasledujici kroky:

!
priibézné &"’_

AN vyhodnoceni

a) nastaveni kotouce,

b) vyhodnoceni véze a umisténi caballeros do jednoho regionu,

Symboly pripominaji
kazdy krok priibézného
Lista vedle pocitadla kol slouzi jako pomiicka pfi vyhodnoceni. vyhodnocent.

c) vyhodnoceni jednotlivych regiona.

a) Nastaveni kotoute

Nejprve se kazdy hrac tajné rozhodne, do kterého regionu umisti svoje caballeros z véze. Kazdy tajné nastavi na ko-
touci jeden zvoleny region, aniz by ho ukazoval soupefim. Kotouce poloZzte na stiil licem dolt. Tento krok provadé-
ji vSichni soucasné.

Pripomindme: Kazdy hrdc¢ musi vSechny své caballeros z véZe umistit do jednoho zvoleného regionu. Nastavte kotouc __};‘.’r-{
zretelné tak, aby nedochdzelo k dohadiim. !

Kralovsky region je zapovézen. Nastavite-li krdlovsky region nebo neni-li nastaveni jednoznacné, musite si caballeros
z véZe povolat zpét ke dvoru.

b) Vyhodnoceni véZe a umisténi caballeros do jednoho regionu

Nyni probéhne vyhodnoceni véze. Zvednéte branu a zjistéte, kdo ma ve vézi prevahu. Jak je uvedeno na bodovaci
ﬂ tabulce véze, ziska prvni hrac¢ 5 bodd, druhy 3 a tfeti 1 bod.

- Poznambka: Postup v pripadé shody viz ndsledujici strana.

Na hernim planu jsou u véZe uvedeny dvé stejné bodovaci tabulky. Ty slouzi pouze k tomu, aby na né opravdu vsichni dobre vidéli.
Véz se vyhodnocuje jako ostatni regiony pti kazdém vyhodnoceni jen jednou a technicky jde o jedinou tabulku.

Ziskané body zaznamenejte posunem svych ukazateld skdre po pocitadle bodd.

Poté viichni otoci své kotouce licem vzhiiru. Kazdy umisti své caballeros z véze do regionu, ktery zvolil.

Ptiklad: Brdna véZe se otevie a zjisti se, kdo v ni md prevahu. Fialovy v ni md 3 caballeros,
modry 2 a oremzovy 1. Falovy md nejvice a ziskdavd 5 bodii. Modry na druhém misté ziskdva
3 body a treti oranZovy 1 bod. Zeleny zidného caballera ve véZi nemd a neziskd zddny bod.

Poté vsichni otoci sviij
kotouc licem vzhiiru.
Fialovy umisti své

3 caballeros z véze

do Granady.

Fialovy posune sviij ukazatel
skore o 5 policek vpred.

-




0) VYhOdﬂOD(’JLi }ednotlw\]ch regiorul Regiony vyhodnof’te } :

* Nyni vyhodnotte jeden po druhém vSechny regiony v poradi uvedeném na
listé vedle pocitadla kol. Vyhodnoceni probéhne jako u véze. Zjistéte, kdo
ma v regionu kolik caballeros a prislu$ni hraci na prvnim, druhém, pripadné

i tretim misté ziskaji body uvedené na bodovaci tabulce daného regionu. Pro ziskani bodi

vsak je nutné v daném regionu mit alespon jednoho caballera. Kdo nema v daném regionu

zadného caballera, Zadné body neziska, ani kdyby skoncil na bodovaném misté.

v pofadi uvedeném 3.
na listé vedle

Galicia

Pozor: Grandové mohou prinést dodatecné body, ale pri zjistovani prevahy se nepocitaji.

S

Priklad: Jako prvni region se vyhodnocuje Galicia. v ni md ctyfi caballe-

\ ros a ziskd 4 body za prvni misto. Medr§ ma v Galicii tfi caballeros a ziskdvd 2 body.
: . - B . E fj.4 /_L' Fialovy je se svymi dvéma caballeros na tietim misté, za které se vsak v Galicii Zdd-
‘9 't ' né body nepridéluji. Zddné body za svého jednoho caballera neziskd ani zelemy na

. M Ctvrtém misté.
Ca
Postup v piipade shody
V pripadé shody ziskaji vSichni pfislusni hraci body udélované za nejblizsi nizsi misto. Je jedno, kolik hraca se na shodé
podili. Bodovani pripadnych dalsich hraci v poradi se také méni o jedno misto nize (viz priklad).

Galicia

Priklad: Jako dalsi region se vyhodnocuje Navarra. Fialovy, modry i zelen§ v ni
maji shodné po 2 caballeros. Pripomindme, zZe zeleny grand se nepocitd. Vsichni tito
hraci dostanou body udélované za druhé misto, tj. 3 body. s 1 caballerem
ziskd body za nejblizsi dalsi misto, tj. treti — 1 bod (prestoze technicky skoncil az na
Ctvrtém misté).

Po vyhodnoceni vsech regioniti posunte ukazatel kol o jedno policko nize a zacina dalsi kolo (viz str. 4). Po tfetim pribézném
vyhodnoceni v 9. kole nastava konec hry.

Krdlovsky bonus a bonus granda

Kdo skon¢i pfi vyhodnocovani kralovského regionu
jako prvni, ziska dodatecny kralovsky bonus 2 body.

stoji _jeho grand, rovnéz ziskd dodatecny bonus | pigjag. jako dalsi region se vyhodnocuje Sevilla. Modry

I Kdo ziska 1. misto pri vyhodnocovani regionu, kde
2 body. a zeleny zde maji po 2 caballeros a dostanou kazdy 3 body

Pozndmbka: Pokud se o prvni misto délite, bonus neziskdte. za 2. misto. V tomto pFipadé modsy sviij bonus granda
To plati pfi viech pribéznych i mimotddnych vyhodnocenich. neziskd. Fialovy s jednim caballerem ziskd 1 bod za

Pozndmbka: Je mozné ziskat krdlovsky bonus i bonus granda sou- 3. misto.

Casné (v témze regionu). V Granadé md nejvice caballeros fialovy - 3. Md zde svého
granda a je zde i krdl, fialovy proto ziskd navic i oba bonusy.

8¥al -, , Celk skd 6 + 2 + 2 = 10 bodii!
G Alternativni bodovac tabulky g S

a zeleng ziskaji po 1 bodu za 3. misto.
Pomoci akénich karet ,Vynos“ se mohou dostat do hry dvé

alternativni bodovaci tabulky (viz str. 12). Vidy nahrazuji Ptiklad: Fialovy polozi alter-
tabulku nati$ténou na hernim planu. U kazdého regionu i véze S nativni bodovaci tabulku do
smi byt vzZdy umisténa jen jedna tato tabulka. Kastilie, aby sniZil pocet bodi
udeélovanych pri vyhodnocovini

Korwc h,ry tohoto regionu.

Hra kon¢i po provedeni 3. prubézného vyhodnoceni. Kdo ziskal celkové nejvice bodu, vitézi a ziskava hrdy titul El Grande.
V ptipadé shody se hraci o vitézstvi déli (plati i pro dalsi mista v poradi).




Varianty hry

IKrdcend Wra

Muzete si zahrat i kratsi partii hry, ktera trva jen 6 kol. Ukazatel kol zac¢ina na policku 2. Pti jeho posunu pak preskocte pole
4a7.

Hra ve dvou

Hru pripravte dle popisu na str. 2 a 3, s nasledujicimi Gpravami:
e Herni plan otocte stranou se symbolem 2-34% vzhiru.

e Kazdy hrac si zvoli jednu barvu, navic zvolte jesté tieti, neutralni barvu. Caballeros této barvy piipravte vedle herniho planu.
Prislu$né silové karty této barvy zamichejte, vytvorte jejich balicek licem doli a rovnéz polozte vedle herniho planu. Budou
to caballeros a karty virtualniho hrace, ktery se také bude hry ucastnit. Mtize ménit poméry v regionech a mit vliv na ziskani
pfevahy, ale Zddné body nesbira.

e Zamichejte ak¢ni karty 2. a 3. balicku dohromady a polozte je vedle 1. balicku. K dispozici tedy budou jen 4 balicky akénich
karet namisto 5.

e Jakmile umistite na herni plan krale, grandy a caballeros jako obvykle, zamichejte znovu v$echny karty regiond, vytvorte
bali¢ek a rovnéz jej polozte vedle herniho planu.

Imény v pribehu hry:
¢ Na zacatku kazdého kola otocte 2 karty regiont. Do prislusnych regiont postavte po 2 caballeros virtualniho hrace. Ma-li
virtualni hra¢ na hernim planu uz vsech 30 svych caballeros, dalsi karty regionti neotacejte. Pokud prijde karta kralovského

regionu, zadné caballeros do néj nestavte. Poté odhodte otocené karty na odhazovaci hromadku. Po kazdém priibéZném
vyhodnoceni zamichejte vSechny karty regionii znovu.

e Nez vynesete prvni silovou kartu, otocte a vylozte vrchni silovou kartu virtudlniho hrace. Poté vynese svou kartu drzitel
figurky zacinajiciho hrace (virtudlni hra¢ ji nikdy nedostava). I u virtualniho hrace jeho silova karta urci okamzik, kdy svij
»virtualni tah provede. Stejné tak plati, Ze jako obvykle nesmite zahrat kartu hodnoty, kterou ,,vynesl virtualni hrac.

e KdyzZ je na tahu virtudlni hra¢, vybere si vidy akéni kartu z balicku, na niz je ve spodni ¢asti uvedeno nejvice caballeros a je
dosud k dispozici. Odhodte ji (v pripadé karty ,Vase Velicenstvo“ ji otocte), dal$i hrac (¢i oba), ktery na tah teprve prijde, ji mit
k dispozici nebude. Efekt této ak¢ni karty se neprovede. Na konci kola odhodete i vyloZenou silovou kartu virtualniho hrace.

o Caballeros virtualniho hrace muzete ve svém tahu umistovat a posilat do provincie dle obvyklych pravidel. Vyzaduje-li akéni
karta néjaké rozhodnuti virtualniho hrace nebo jeho akci (napt. volbu regionu), vynechte ho.

e Zména vyhodnoceni: Plati vzdy jen prvni dvé pozice na kazdé bodovaci tabulce.

Hra ve trech

Hru pripravte dle popisu na str. 2 a 3, s nasledujicimi Gpravami:
o Herni plan otocte stranou se symbolem 2:34% vzhiru.

o Volitelnd mozZnost: Zamichejte akéni karty 2. a 3. balicku dohromady a polozte je vedle 1. balicku. K dispozici tedy budou jen
4 balicky ak¢nich karet namisto 5. Tim bude vybér karet o néco napinavéjsi.

e Zména vyhodnoceni: Plati vzdy jen prvni dvé pozice na kazdé bodovaci tabulce.

& Varianta ,Nové regentstvi”

Tento volitelny doplinkovy modul nabizi v kazdém kole novou taktickou moznost spojenou s kralem.

Hru ptipravte jako obvykle, jen akéni kartu 5. balicku ,,Vase Velicenstvo“ nechte v krabici. Misto toho zamichejte
10 ak¢nich karet se symbolem fa vytvorte z nich 5. bali¢ek licem dolt (jako ostatni balicky).

S timto balickem se béhem partie pracuje stejné jako se véemi ostatnimi balicky akénich
karet. Na zacatku kazdého kola otocte vrchni kartu a na konci kola ji odhodte (at uz si
ji nékdo vybere nebo ne) a vylozte novou.




¥ Alternativni akéni karty pro , staré mazaky"

4 akeni karty se symbolem + doporucujeme zaradit do hry, az kdyz se s hrou trochu seznamite.
Miizete zatadit do hry jen nékteré, nebo hned vsechny.

Priprava hry
Za kazdou tuto kartu, kterou pridate do prislusného balicku, z néj jednu nahodné vylosovanou kartu vyradte a vratte ji do
krabice, aniz by ji nékdo vidél.

Priklad: PouZijete-li vSechny 4, vyradte dvé karty z 2. balicku, jednu z 1. balicku a jednu z 4. balicku.

Vzniklé balicky zamichejte a dale postupujte jako obvykle.

Varianta ,,Zména poméru sil”

Tento volitelny doplikovy modul umoznuje pomoci $edych silovych karet ménit hodnotu vynesenych
silovych karet. Kromé toho maji tyto Sedé silové karty i dalsi zvlastni efekt, ktery miizete ve svém tahu
s vyhodou vyuzit.

Priprava hry

Zamichejte 16 Sedych silovych karet a rozdejte kazdému hraci po 3. Zbylé vratte do krabice, aniz by si je kdokoli prohlizel. Ka-
zdy hrac si své karty prohlédne a jednu z nich posle skryté soupefi po levici. Poté si kazdy hra¢ prida vSechny 3 své $edé karty
ke svym silovym kartdm do ruky.

Pribeh hry
Kdykoli vynesete silovou kartu, mtiZete spolu s ni zahrat i jednu ze svych $edych karet. Vase vysledna hodnota je dina souc¢tem
hodnot obou karet.

Pozor: Vysledny soucet se musi liSit od vyslednych hodnot v§ech dosud vynesenych karet v daném kole.

Priklad: Smite vynést karty 9 + 1 (= 10), kdyz uz byla vynesena karta 9. Na druhou stranu, pokud uz byla vynesena 8, nesmite
vynést karty 7 + 1 (= 8).

KdyzZ vynesete $edou kartu, smite na zacatku svého tahu provést jeji zvlastni efekt, a to poté, co povolate své caballeros ke dvo-
ru, ale pfedtim, nez provedete efekt zvolené ak¢ni karty.

Po ukonceni svého tahu odhodite spolu se silovou kartou i pouzitou $edou kartu na svou odhazovaci hromadku.

Pouziti ak¢nich karet je popsano na str. 5 a 6.

Zde naleznete vysvétleni pojmi vyskytujicich se na ak¢nich kartach.

Premistit caballeros
e Mnohé karty umoznuji premistit vlastni 4, cizi % nebo
libovolné % caballeros.

Priklad karty ,,Intriky“: Pfemistéte aZ
2své i@ aaz2cizi .i.

e Smite je vzit z libovolného regionu ¢i regiont .- =%~ a roz-

Fialovy hrdc premis-

mistit je libovolné nové, véetné vhozeni do véze. Muizete t 2 své caballeros

je libovolné rozdélit i rozmistit do regionti nesousedicich z Granady: jednoho

s kralovskym regionem. do Kastilie a druhého
e Pokud smite néco brat nebo umistovat jen do jednoho kon- vhodi do véze. Poté

krétniho regionu ®= je to na karté vyslovné uvedeno. premisti 1 zeleného

caballera z Aragonu
do Valencie a 1 mod-
rého z Valencie do
Kastilie.

e Pii premistovani nesmite brat caballeros z véze, od
dvora .. * aniz provincie &%.

Pripominka: Jako vzdy je krdlovsky region zapovézen, z néj ani

do néj nic premistovat nesmite.
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Priklad karty ,,Ustup“: Kazdy soupef musi poslat 3 své .: z regio-
nii a/nebo od dvora do provincie. Zacind souper po vasi levici.

Poslat do provincie

o Kdyz musite poslat caballeros do pro-
vincie A% , vezméte je z libovolného

: % ont el o % hrdc sedi po vasi levi-
regionu ¢i regiond . #% ", piipadné dviir oranzového fey o"‘l‘)”il‘”'g o llp P
(je-li to vyslovné uvedeno) od svého ;;.)dos € dsve L ,em; y i
dvora ., % a vratte je do obecného it e A

banku %‘D OV rade modry, posle 2 své caballe-

ros od svého dvora a 1 z Valen-
o Nesmite je brat z véZe a samoziejmé ani cle. Ndsleduje zelem§ a posle do
provincie 2 své caballeros z Tole-
da a 1 z Valencie.

z kralovského regionu.

e Nemate-li v dané lokaci caballeros dost,

poslete tolik, kolik miizete. dviir

__E m modrého

Priklad karty ,,Zdkladny*: Vyhodnotte
vSechny ctyrbodové regiony.

Falovy vyhodnoti viechny
regiony, kde se za 1. misto

prideéluji 4 body. V tomto
pripadé to jsou Sevilla,
Katalansko (Catalusia)

a Toledo, protoze u Toleda
lezi alternativni bodovaci
tabulka 4L

Galicie se vyhodnocovat
nebude, protoze tady lezi

tabulka {21 .

Vyhodnoceni regionit

Provedte vyhodnoceni vSech regionti uvedenych na karté
stejné jako pri pribézném vyhodnoceni (viz str. 8). Pridé-
luje se i kralovsky bonus a bonus granda jako obvykle (viz
rovnéz str. 8).

Pozndambka: Neni-li to vyslovné uvedeno, netykd se to véZe, to
neni standardni region.

Smite-li region zvolit, je mozné zvolit i kralovsky region.

Lezi-li u regionu (¢i véze) alternativni bodovaci tabulka,
plati pro v§echna vyhodnoceni daného regionu (¢i véze).

Priklad karty ,,Puc“: KazZdy soupei musi premistit v§echny
své . zjednoho vami zvoleného regionu do jiného (kazdy nastavi
Kazdy dotceny hra¢ musi cilovy region za sebe tajné).
svij kotou¢ nastavit jedno-
znacné na region své volby.
Poté otocte vSechny kotou-
¢e najednou licem vzhiiru
a provedte se dalsi efekty po-

psané na karté.

Fialovy, ktery akci provddi, zvoli Toledo.
Kazdy soupei tajné nastavi na kotouci,
kam chce své caballeros z Toleda premis-
tit. Po otoceni kotoucii premisti oramZo-
vy svého caballera do Kataldnska, modry
své 2 caballeros do Granady a zelemy své
2 caballeros do Valencie. Oba fialovi caballe-
ros ziistanou stdt v Toledu.

© 1995, 2023 Hans im Gliick Verlags-GmbH / Birnauer Str. 15 / 80809 Miinchen — www.hans-im-glueck.de

Autori: Wolfgang Kramer & Richard Ulrich m
Ilustrace: Stefan Sonnberger

Grafika: Franz-Georg Stimmele & Hans im Gliick CRIAIE M LS RIDICIES

3D modely: Marcel Grober Vyhradni distributor
Cesky preklad: Karel Vlasak, MINDOK pro CR a SR:

Za nescetnd kola testovdni, pripominek i ndvrhii si dik autorii a vydavatele zaslouzi: -
Christoph Wittkowski, Clemens Deimann, Martin Restle, Jiirgen P. K. Grunau, Horst-Ra- @ mindok.cz

Cirbei
LUCK iner Rosner, Juliane a Rolf Kriisemannovi.

MINDOK, s. r. o.

B on VALY, w. Wi g I % T €3 hrymindok Korunni 810/104
jedinéle se stane, Ze ve hie chybi nékterd cdst herntho materidlu. V takovém pripadé se nevracejte s hrou do Ihry.mindok 101 00 Praha 10

prodejny a obratte se na nds: vypliite formuldt na mindok.cz/reklamace , chybéjici materidl ihned posleme.

]



Detaily jednotlivch akénich karet

. Domobrana.
4¢3

Unnistéte a2 2 své i
od dvora do Libovol
ného regionu &
regioni.

A

Obtanskd vilka
f—t}

své 3 7e rvalencho region

do provincie.

Odhaleni

Vrhodnotte véz.
Poté viechny 13 zni
vhodle zpét do véze

SRR

Imoenini

@D
Vezmeéte sizpet do ruky

jednu svou zahranou
silovou kartu.

AAR

Vynos

=
e

Polozte nebo
premistite alternativ{
bodovac tabulku.

LLL

Novy domov
Sy

=

Premistste svého
granda % do regionu
dle své volby

AARR

3
(

e Sl

=

Premistéte keale § do
libovolného regionu.

AARA

o Vase Velitensivo_ .,
Sl

RARRA

Domobrana

Své caballeros smite premistit do jednoho regionu nebo je
rozdélit do dvou riiznych. Nemuseji sousedit s kralovskym
regionem. Nesmite je véak pfemistit do kralovského regio-
nu ani vhodit do véze.

ObZanskd valka

Kazdy soupef musi zvolit region, kde ma alespon 1 svého
caballera. Pokud nékdo nemd Zddného caballera ani v jed-
nom regionu, ma §tésti (bude ho pottebovat), efekt se ho ne-

tyka.

Zvednéte branu véze a vyhodnotte ji jako obvykle. Poté

vhodte v§echny caballeros z véze zpét do véze. Do regiont
se premisti az pfi prabézném vyhodnoceni.

Imoenéni

Smite si vzit zpét do ruky silovou kartu, kterou jste pravé za-
hrali, nebo kteroukoli ze své odhazovaci hromadky. Ostat-
nim ji nemusite ukazovat.

Zvldstni pFipad: Pokud jste v pravé probihajicim kole za-
hrali nejniz$i kartu a vezmete si ji zpét do ruky, i tak obdrzi-
te figurku zacinajiciho hrace.

Varianta ,,Zména poméru sil“: Namisto svoji zahrané silo-
vé karty si muizete vzit do ruky i svoji zahranou $edou silo-
vou kartu.

Vynos

Zvolte si jednu alternativni bodovaci tabulku a polozte ji
do libovolného regionu nebo ke vézi, kde v§ak pravé nesmi
lezet i druha alternativni bodovaci tabulka. Smite i pre-
mistit tabulku lezici na hernim pldnu jinam, ale nesmite
ji z herniho planu pouze odstranit. Od nynéjska plati ve
zvoleném regionu (i vézi) tato nova tabulka, ktera méni
zde ptidélované bodové hodnoty. Do kralovského regio-
nu tabulku poklddat nesmite, ani ji z néj nesmite odebirat.
I v regionech s alternativni bodovaci tabulkou se pridéluje
obvykly kralovsky bonus a bonus granda.

Novy domov

V kterémkoli regionu miiZe stat vice grandii. Granda nelze
vhodit do véZe a nelze o ani pfemistovat do krdlovského
regionu ¢i z néj.

Vase Velitenstvo

Kréle je mozno premistit do kteréhokoli regionu, nelze ho
vSak vhazovat do véze ani premistovat do Francie ¢i Por-
tugalska. Pokud se rozhodnete akci nevyuzit, ztstane kral
stat tam, kde stal.

R
2- it
o -

Premistéte krdle §
do Franeie nebo
Portugalska.

LEEER]

& Doproved , #
e il

spol s 2 libovolnymi 3§
2 pavodniho reginau.
da eilavého

LE R R ]

i Klini i
p———tg

Fs
g

Biemistite ludle
o lihovolndh regionu
Vhodlc viechny grandy ¥
2 alluvéhotegiann
dovize

ARARR

& lemisido %
i

neiméng
m

Premistéte krdle 8 do
regionu s nejmensim
poétem . V pripa
de shady zvolte jeden
znich libovolng

LEEEE]

i Revolia ]

Pl
iy
=

Premictéte krile U ke véti
Do tam ristane, wsicmi
R p—
doiech regront ale ne
vhazovat do véze.

LEEEE]

Nepiemistujte kedle §
Vtamito tahy smite
umistovat své 81 do
Kedloyského regionu

LERERE]

£ Vieekrdl | &

.

W - :#

= >

%
Vymiile vzdjemné

krdle § ajednoho
libovolného granda W%

LEEEE]

akin learty Kaidy soups
st svou ko ozndmi.
ne? i provede

(L)

Exil
Regiony sousedici s Francii ¢i Portugalskem plati jako sou-

sedici s kralovskym regionem. Do Francie ¢i Portugalska Ize
krale premistit vyhradné provedenim této akce.

Doprovod

Spolu s kralem musite z vychoziho regionu do cilového pre-
mistit i 2 libovolné caballeros. Je-li ve vychozim regionu jen
jeden, pfemistite jen tohoto jednoho.

Kldni

Grandy lze vhazovat do véze vyhradné provedenim této akce.
Pti vyhodnocovani véze Ize diky tomu ziskat bonus granda. Po
vyhodnoceni se grandové premistuji do regiont spolu s pri-
sludnymi caballeros.

7Y

Zvlastni pripad: V pripadé provedeni akce ,Odhaleni® se
i grandové vhazuji zpét do véze.

Letni sidlo
Nejprve zjistéte, ve kterém regionu je nejméné caballeros
(v8ech hra¢ti dohromady), potom tam premistéte krale. Neni

mozné premistit krale do regionu, kde neni Zadny caballero,
alespon jeden tam byt musi.

Revolta

Kréle postavte vedle véze, nevhazujte ho do ni. Véz se timto
stava kralovskym regionem pro vSechny tcely. Pti vyhodno-
covani véze Ize diky tomu ziskat krdlovsky bonus. Po pribéz-
ném vyhodnoceni se v§ak caballeros nepfemistuji do region,
ale vhazuji se zpét do véze. Kral zde ztstane stat, dokud neni
provedenim jiné akce premistén jinam. Stoji-li kral u véze,
povazuji se vSechny regiony za sousedici s kralovskym regi-
onem.

Infiltrace

V tomto jediném pripadé neplati hlavni pravidlo hry o tom,
ze kralovsky region je zapovézen. Vyberete-li si tuto kartu,
smite své caballeros umistovat i do kralovského regionu. Tato
vyjimka z pravidla v8ak plati pouze pro vas.

Vicekral

Vyménit pozici krale a granda Ize jen v pripadech, kdy jsou
oba v regionech (tj. ani jeden z nich neni ve Francii, Portugal-
sku ani ve véZi ¢i u ni).

Veto

Tuto kartu polozte pred sebe na stil licem vzhiiru. Smite
v probihajicim nebo nasledujicim kole zrusit efekt akéni kar-
ty, kterou si vybral néktery ze souperil. Kazdy hra¢ musi pre-
dem oznamit, kterou akci hodla provést, bezprosttedné poté
se musite rozhodnout, zda veto vyuZijete, ¢i ne. Neni mozné
zpétné rusit akci, ktera uz byla provedena. Jakmile veto vyu-
Zijete, tuto kartu odhodte, nejpozdéji vsak po konci nasledu-
jiciho kola.
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